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(攻略 Station 『俺の 屍を 越えて ゆけ2』 • 本誌百 二十 三頁) 


表紙イラスト/文倉十 

參プロフイーノレ 

イラストレーター。京都府出身の A B 型。弊社刊『狼と香辛料』 
のイラスト、 VOCALOID 「結月ゆかり J のデザインなどで活躍。 



我が一族の名前も、当主名も考えました。あと自分に必要なのは、コ 
一ちんと戯れる誘惑を断ち切って討伐に出向く覚悟だけ……！ 

……厳しい戦いになりそうです。 




15年の時を経て、今『俺の屍を越えてゆけ』の 
新たな物語が始まる。『俺屍2』発売を言況ぎ、 
その玄女少かつ〗架淵な世界をつづる gL 「 f _2 
言舌」。さあさあ、まずはゆるりとご覧あれ一。 



俺の屍を越えてゆけ2 


•RPG 參 SCE 參¥5.800(+税)、初回限定版¥7,800(+税)、 DL 版¥4,800(+税） 
•アドホックモード対応、オンライン対応 、 PS Vita TV 対応 
•ゲームデザインシナ LI 才：桝田省治、シナ ij 才：生田美和 

キャラクターデザイン：佐嶋真実、開発：株式会社アルファ•システム、音楽：樹原孝之介 
アニメ制作：旭プロダクション、題字：金澤翔子 
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(電聲 PlayStation で連載をし/てきた 
、「電_族^^を都- 


たいへんだと思ラけど 
すっと一緒にかんばろラな 



ずっとはムリだって当主様 
2年く5いで死んじやラし 
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神々から賜ったとされる祭具が失せ、京の都は天変地異に見舞われていた。 

帝の信頼が厚い当代一の陰陽士 •阿部晴明は、 

御所の警備を担当していた武家一族にその貴を負わせ、神への生贄として一族郎党まで皆殺しにしてしまう, 

無残にも河原にさらされた一族のされこうベの前に、天界の使者•黄川人が舞い降りる。 

黄川人は一族に「短命の呪い」と r 種絶の呪い」がかけられていることを告げ、 

「それでも復警したいか？」 

とささやいた —— 

そして、神の命と引き替えによみがえった一族は、悲願達成のために全国へと散っていった —— 。 




コレで後継者問題解決！ 

俺は死んじやラけどこの子に 
一族の悲願を託すぞ！_> 


そラやって世代交代を 
繰り返して強くなれつてさ 
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桝田省治氏に聞く If 俺屍 2 J 制作の裏話 

前作に続き『俺屍 2 J でもゲーム i すことなく 
デザインを手がけた桝田省治氏。氏 i る桝田ワー 
が構築してきた独特の世界観を、余 i みてほしし’ 


すことなくここに公開する。深遠な 
る桝田ワールドの一端にぜひ触れて 
みてほしい。 
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I 桝田省治氏(ますだしょうじ） 
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V. 


有限会社マーズ代表取締役。広告代理店を経てゲ 
ームクリエイターに転身、『天外魔境 n 卍 MARUj 
4 :リンダキューブ』など人気作を手がける0 


PSP でのリメイク版からすでに 

『俺屍 2』 の大枠は決まっていた 

. .—-. . . .. . . < 

——『俺屍2』開発の経緯をお聞かせください。 

桝田省治氏（以下桝田）： 開発の経緯は、 PSP でのリメ 
イク版発売が決まったときには現在の『俺屍 2 j の企画 
が大枠で決まってました。リメイク版の新要素は『俺屍 
2』を想定して組み込んだアイデアです。どのあたりが 
受けるか、試す意味あいが強かったです。そのデータを 
踏まえて、いくつかあった新要素のどれに注力するかリ 
メイク版のデータをフィードパックしました。 


——特注装備が全種類できるとか、すごいなと。 

桝田： システム的には、 PSP のリメイク版のときに自 
分の好きな能力を特注装備に付けようとして、本編以上 
に時間をかけるプレイヤーが多かったんです。それでは 
本末転倒と考えていて、本編を終わった後にそれをやる 
のはいいけど、シナリオを進めているときにそこに時間 
をかけるのは、魔王の城を目の前にして延々カジノに通 
っているようなもので。それはどろなのかなと思って、 
今回はシステムをちよっと変えています。 

——同じ迷宮でも、プレイヤーごとに構造が違います。 
これはどういう仕組みになっているのでしようか？ 

桝田： 現行のバージヨンでは、1つの迷宮について4つ 
のパターンからどれかが選ばれるようになっています。 
3力月前までは、それぞれの迷宮ごとにルートを自動生 
成していました。2年くらい前からそれでやっていまし 
たが、最初から検証に時間がかかりそうなことがわかっ 
ていたので、検証プログラムも一緒に作っていました。 
でもデバッグが間に合わなかったので、残念ながら断念 
しました。ほぼろまぐできてはいたんですが、それでも 
まれにものすごく複雑な迷宮ができてしまって。最後ま 
でたどり着けないことはないけど、 3力月くらいかかっ 
てしまう。そこで特徴がわかりやすいもの、パランスが 
そこそこいいものなど4種類のルートを入れることにし 
ました。アイデアはよかったし、開発のアルファ•シス 
テムもがんばってたから、（ルート自動生成を）やらせ 
てあげたかったんですけどね。でも発売日も迫っていた 
し、それをあきらめたのが残念ですね。今後はイベント 
用ダンジヨンとして意地の悪い新迷宮を無尽蔵に作れま 
すので（笑）、いろいろとチヤレンジしたものを公開し 


ていこうと思っています。あとは、術とか道具なども人 
によって手に入りやすいものとそうでないものがありま 
した。そのあたりもだいたいはうまくいっていたんです 
が、30回に1回くらいは、回復の術で上位のものをなか 
なか入手できないまま最後の迷宮に挑まないといけない 
という厳しい状態になったりすることがあったので、そ 
こは調整しています。現状のバランスは運が悪い人にあ 
わせているので、当初の予定よりはラクになっています。 
エンデイングまでプレイしてもらっての段階の評価とし 
ては、前作よりもやさしくなっていると思います。ただ 
し、ラスボスを倒した以降もお話は終わらないし、やる 
こともたくさん残っている。そこからは、『俺屍2』の 
持っているシステムがすべて開放されるかわりに、ゲー 
ムの難易度もグッと上がります。 

一街の育成要素ついてお聞かせください。 

桝田： プレイヤー同士の交流を促すというところが一番 
大きいかな。自分の持論なんですが、ゲームはあくまで 
プレイヤーが主役であって、その人がゲームという舞台 
に上がって自分はこういう人間なんだ、こういう行動を 
したいんだと表現するものです。それが今まではシナリ 
才の分岐だったり、キャラクターの育て方だったり、と 
いった形でゲームの世界に残っていった。そこに、冒険 
の拠点となる街までもプレイヤーの個性や指向が表現で 
きるようにならないかな、と。ゲームに慣れてくれば、 
ほかのプレイヤーの国に遠征したとき、この人はこうい 
う方向性の街作りを狙っているんだな、というのがわか 
る。そういう形にできないかなと思って、街の育成要素 
を取り入れました。 

——遠征がゲーム進行上、非常に重要になっていますね。 


イ錄ム 第二話序幕編 

へ噁？-放の f 予望 


おいおいポクがわざわざ 
協力してやつてンのに 
そんなことす6 
忘れちやったのかい？ 
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「人形みたい と言われようとも、 

一族は 無表情で いることにこだわリました j 


桝田：今回は阿部晴明によって滅ぼされた一族が復活し 
て全国に散り散りになり、そのうちの1つがプレイヤー 
の操作する一族になる、という設定です。平氏に負けた 
源氏のごとく、全国に散らばって、力を蓄えて打倒晴明 
のためみんなで京に攻め上るのだという設定が、遠征と 
か、各一族同士での協力が起きやすいのではと考えまし 
た。同じ呪いを受けた一族が全国にたくさんいて、そこ 
に遠征して自分の国にはないものを見つけて。そういっ 
たことをできるようにしてあります。 

—— 今回、 SNS 機能でツイッターやフェイスブックに 
画像を手軽に投稿できますが？ 

桝田：前作の『俺屍』を発売してからしばらくたって、 

ブログなどで自分の一族史をまるで日記のようにアップ 
している人たちがいたんです。1年経って一族に女性が 
いっぱい増えてきたとか、そういうのを見るのが非常に 
楽しかった。こういったこだわりのプレイを見ているだ 
けで楽しくて。また 「ニコニコ 動画」の実況プレイでも、 
うまい人やこだわりのプレイをしている人もけっこうい 
ました。ブ□グなどでの公開は想像していましたが、実 
況プレイとして見せたい、見せることが楽しい、そうい 
ったことは僕自身想定していなかった楽しみ方だったの 
で、実況プレイを楽しんでいる人たちが大勢いたことに 
驚く部分もありました。そこで、プレイ動画などは動画 



▲ツイッターやフェイスブックなどへの投稿が非常に手軽にで 
きる。 QR コードで各データを取り込むことも簡単だ。 


制作などのスキルが必要になりますが、その部分の手間 
や面倒さを軽減することができれば、もっと多くの人が 
「見てもらう」楽しさを味わえるのでは、と考えました。 
プレイの楽しみ方の1つとして、「発信する喜び」をゲ 
ームシステムの側でサボートできないかな、と。 

一ーゲーム本編発売にあたって、 2つの体験版を配信し 
ましたが、ユーザーの意見や反響はどうでしたか？ 

桝田：体験版で出た反省点はだいぶ改善されていると思 
います。試遊会 （2 014年3月15日に行われた『俺の屍を 
越えてゆけ 2j x 「プレコミュ」制作会議で体験版を試 
遊できた）で出た意見も大あわてで直して、1回目の体 
験版（『俺の屍を越えてゆけ2体験版（ゲームスシステ 
ム編）』）を出したのがよかったんじやないか^:。 

——ネットにつなぐことや Q R コードを取り込むことで 
遊びの幅が広がりますね。 

桝田：ほかのプレイヤーとの交流も、段階をいくつか作 
らないとダメだなと考えました。一番「閉じている」状 
況はネットにつなげないでプレイすることで、そういう 
人たちでも、電撃 PS の誌面にキャラクターや武器など 
の QR コードを掲載すれば、それを取り込んで遊べる。 
ネットにつなげている人は、それこそほかのプレイヤー 
の国と行き来できるし、かならずしも全員がネットにつ 
なげて遊ぶことはないかと。最初のプレイでは1人で、 

2回めからはいろいろなデータを取り込んで、とか。今 
回運が悪いと、天界の神様がすっからかんの人もいるか 
もしれません。そういう場合、ほかの人のところに行っ 
て結魂したり養子をもらったりすれば、一族の戦力も削 
がれない。いろいろな遊び方ができると思います。 
-族の親からもそうですが、神様からも子孫へと遺 


桝田：正直、自分も全部は把握していません。そこはア 
ルファ • システムのこだわりの部分ですね。後ろ姿を見 
ないとわからない、隊長にしてみてダンジョンで走らせ 
たときにようやく気がつく、尻尾がはえているのとか。 
屋敷でのコーちんのポーズとか遺伝情報とか、アルファ 
の開発陣は放っておくといつまでも作りこんでいく人た 
ちが多くて。徹夜してまでやっちやう（笑)。そうやっ 
て上がってきたものを、ゲームに入れないわけにはいか 
ないじやないですか。ユーザーにちそろいったこだわり 
の部分が喜んでもらえるのはわかってますしね。 

——コーちんに比べて、一族はみな一様に無表情ですが。 
桝田：笑顔や悔しそうな顔とか、一族にそういった喜怒 
哀楽の「表情」も表現させることは可能でした。でも、 
あえてそれらを採用しないことによって（無表情で）人 
形みたいだ、と言われることも、覚悟の上だったんです。 
なぜかというと、それらを入れることはプレイヤーの 
「妄想」の部分を阻害する要素となるので。例えばクー 
ルな人物だと思ってたキャラが、悲しい場面では悲しい 
顔をしてしまう。「ここではこういう顔をしてほしい」 
というプレイヤ ー1 人ひとり異なる願望は、すべて満た 
すことができないんです。当主が死んだらみんな下を向 
いてしよげかえっている、といったことはできる。でも、 
そう作った瞬間に「妄想」の部分を弱めてしまい、どの 
一族も同じになる。うちの一族はクール、うちの一族は 
悲しくても毎日笑っている。『俺屍:はそういった r 妄 
想」でもっている作品だと思っているので、あえて切り 
捨てました。だからたとえ人形みたいだと言われても、 
一族に表情は入れないほうがいいと判断しました。 



そんな君たちが憐れでね 
浅からぬ縁のあるポクが復讐する 
S , 機会を与えてあげることにした:よ 

ぷ ::邊 ■ 


m / 
f 


まつ死んだままの 
ほうがよかつた 
な一んてことに 
ならないと 
いいンだけど 


※2つの呪い：「短命の呪い」……急速に成長する代わりに、わずか2年ほどしか生きられない。「種絶の呪い」……人との間に子を成すことができない6 
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コーちんの意外すぎる 
名前の由来が明らかに!？ 


— 今回、一族のサポート役¢6コーちんが、かわいらし 
いだけでなくて非常に役に立ってくれますが。 

桝田： 最初の1年にまず何をすべきか、これをどのよう 
にプレイする人に明示すべきか、開発課題での1番か2 
番目に重要な点でした。で、コーチしてくれるキャラク 
ターを付けようと。それで仮称コーチん（笑)。実際一族 
のコーチなんだし、かわいいからいいかな、と。じつは 
''こうちん〃とはある名前と同じで、プレイヤーをいた 
ずらに混乱させるとまずいと思って、スタッフで名前募 
集しようということになったんです。でもコーちん以上 
に印象に残る名前がこなかったし、まあこのままでいい 
かなと。僕が想定していた合格ライン以上のキャラクタ 
一になりました。アルファ • システムのデザイナーたち 
と、声を担当してくださった福圓美里さんのおかげで、 
僕が思ってた合格ラインよりも二割増しか三割増しのキ 
ャラクターになっていると思っています。佐嶋さん（キ 
ャラクターデザインの佐嶋真実氏）のデザインが思いの 
ほかかわいかったのがありますね。夏毛と冬毛のデザイ 
ンを見せられたけど、どっちがいいのって聞いたら r 両 
方に決まってるじやないですか」って言われて（笑)。 
また （ DL 版の発売もあるので）説明書が読めなくても、 
ソフト単体で遊べないと困るといったことがあったので、 
迷宮にもコーちんを連れて行っていろいろ説明してもら 
うしかなかったということもありました。それで、連れ 
て行くんであれば戦闘中や移動中にちょっとした芸くら 
いは見せてくれたほうがかわいいよね、と。戦闘に参加 
してくれるときも、あんなにパターンが入ってるとは知 
らなかった。 

一一しぐさや性格も好感が持てます。 

桝田： アルファから、メインのキャラを大きく表示した 
いので、メッセージウインドウのサイズを2行にしたい、 
と言われました。で、50文字入るんですけど、全部文字 
で埋めると明らかに読みにくいんですよね。40文字くら 


いしか使えない。そうすると、文字数の関係で敬語が使 
えないということが判明して、雑なしゃべり方しかでき 
なくなった。気取ったキャラとか、軍隊みたいにばしば 
し体言止めの堅苦しい口調は使えないということが判明 
したと。子どもみたいな、一生懸命で健気だけど言葉が 
ついていってないキャラにしないと2行じゃ収まらない。 
そこで、一生懸命しやべっているけどどう聞いても雑な 
口調って、僕のイメージのなかではコンビニの店員が一 
香なんですよね。あざ一っす、みたいな。ポイントボイ 
ントに、コンビニの店員が使いそうな言葉をコーちんの 
セリフに入れました。福圓さんがかわいくセリフを当て 
ているので、気にならないと思いますが。 

—阿部晴明は PSP のリメイク版で登場していました 
が、本作での再登場について教えてください。 

桝田： 一番最初に発売した PS 版のときは、とくに考え 
ていませんでした。 PSP のリメイク版のときにはもう 
俺屍2』に登場させることを考えていて、セリフや顔 
グラフィックを追加しました。顔と名前を憶えていて、 
「私と同じ力を持っている者がいるとはね」ってセリフ 
を聞いたら、リメイク版をプレイした人ならすっと入っ 
てくるかなと。黄川人の神様のときの姿も同じ。リメイ 
ク版のときには、交神したいという要望も含めて『俺屍 
2』のオープニングに神様姿の黄川人の全身を出そう、 

と決めていました。リメイク版の交神時に、いつものピ 
ンクの着物姿でもよかったけど、あえて神様として衣装 
を変えて出したのは r 俺屍2』を想定していたからです。 
全身の設定画も起こしてもらっていたし、翼が生えるの 
もカッコいい。じつは、翼の数が西洋の悪魔と同じなん 
ですよね。また、よく見ると耳に狐と氷の飾りとか、前 


作の親代わりだった神様たち（九尾吊りお紺と氷ノ皇 
子）の装飾品を着けている。佐嶋さんが描いてくれて、 
アルファ*システムのスタッフが3□モデルでもちやん 
と再現してくれています。 

—— 迷宮の案内人を前作同様、黄川人にした理由は？ 

榊田： 案内人というよりも、探偵役ですよね。裏事情を 
整理する人というか。システム上の案内はコーちんがや 
ってくれるけど、黄川人は「夜鳥子はこういう人らし 
い』とか「かつてこういう奴がいたらしい」とか教えて 
くれる。あれがないと、晴明や鬼神が好き勝手にしゃべ 
っているので話を整理できないだろうなあと。 

一一鬼神のセリフが意味深ですよね。 

桝田： 本当に暇で降りてきたの？って雰囲気の人もい 
ますよね。あの辺は生田（桝田氏とともにシナリオを担 
当した生田美和氏）節というか。とくに男女間の機微と 
かね。鬼神となる神はどのように決めていったか、です 
か？正直にいうと、特徴がはっきりして描きやすいキ 
ャラ（笑)。リメイク版のときに公式サイトで人気投票 
して、上位人気の神様とは話したいという需要があった 
ので。戦闘の前後に話をして、どんな性格なのかわかる 
ようにしました。人気の高かった神様は、だいたい鬼神 
になっていますね。 

一一おもしろい攻撃をしてくる鬼神も多いですね。 

榊田： あれもアルファ • システムのスタッフの仕込みで 
すね。僕はわりとシステマチックに考えていて。鬼神戦 
って基本的に1対4の戦いになるじゃないですか。手数 
でボスが負けてるので、それを防ぐために行動不能の付 
加攻撃やザコを呼ぶとか5〜6ノ V ° ターン考えて、それら 
をいくつか入れて、できればビジュアル化してと発注し 


「『俺屍2』の テーマは 純愛。 

ただし、ボタンの掛け違いが幾重にも重なっています J 



第三話迷宮探索編 


悲願達成のためには 
迷宮で鬼を倒して一族を 
鍛えあげるしかないっぽい 


° •条 

レ \ 

物かゾ0^ 
飾 


也 


もラ1つ大事なのが出撃隊の指名！ 

職業によって前列と後列の向き不向きがあるよ注意して陣形を決めてね 

リす稽伽 1 km 續レ展綮泫銥 v 弓使ぃ 六^ 2 两ソ度 


































たら、あんな風になって。でもお 5 も>/ろいからいいな 
尽弟や姉妹、ネコ科シリーズ（黄黒天吠丸、豹尾院雅 
羅、雷王獅子丸のこと）の複数で登場する鬼神も、手数 
を増やすためのパターンですね。関連性がない神が一緒 
に出てくるのもおかしい、そういった意味で、組んでも 
おかしくない神同士はなるべく組ませて登場させました。 
―夜鳥子を一族の一員として登場させた理由は？ 

桝田：1つは一族に異物を入れたかったからです。異物 
を入れることで一族を引き立たせたかった。最初の発想 
では、一族の者と違ってなかなか育たない長寿（普通の 
人間）の赤ん坊を預けられて、あたふたしながら育てる 
のはどうだろう、とかのアイデアが出ました。また夜鳥 
子みたいに、死んでも死んでも転生して一族に入ってく 
るキャラとか、3〜4パターンを考えました。その中で、 
全身に刺青をまとっている女性が、その刺青を召喚して 
戦うのってかっこいいじやない、と思いました。小説で 
キャラクターを起こしてあった（夜鳥子は桝田省治氏の 
小説「鬼切り夜鳥子』（エンターブレイン刊）に登場。 

イラストは佐嶋真美氏）から、1から絵を作らなくてい 
いのもラクでしたので（笑)。 

——新職業の陰陽土と鬼頭の位置づけについては？ 

桝田： RPG などの続編でわかりやすいのは、新職業の 
追加ですよね。でも『俺屍1のシステムを継承するなら、 
前作に登場した8種類で足りるから、完結しているシス 
テムの外にある、異形の職業じやないと追加は難しいと。 
ほかにも案はあったんだけど、新職業はストーリーと絡 
ませることを念頭に置いたので、システムはよくても、 
シナリオで目立たない職は入れにくし、例えば忍者とか、 
違和感のない職業を追加してもダメだったと思いますね。 
——登場する迷宮についてお聞かせください。 

桝田：僕が考えた部分って半分くらいで、ヒントやキー 
ワードは出しているけど具現化させたのはアルファ•シ 
ステムです。ネタが尽きたときに出たのがねうねう亭で、 
どう考えても浮いた存在だけど、前作から要望があった 
んです。ネコ屋敷をいれてくれって。日本の観光地も意 
識したかな。富士山とか、温泉とか。あとはコレクシヨ 


ン要素としての名所。コレクションとなる要素は、ほか 
にもいくつか用意してあります。交流試合の家紋集めと 
か。『俺屍』とコレクション性は相性がいいですよね。 
——「百鬼祭り」など祭りの要素がたくさんありますが。 
桝田：1つは和風のキーワードのなかで、見た目もハデ 
な祭りを取り入れようという考えが初期からありました。 
前作を分析していくと、もともと祭りの要素が多かった 
んです。熱狂の赤い火は、その時間だけ起こる特殊な祭 
りだし、大売出しや御前試合、記念写真もある意味祭り 
でしょ。熱狂の赤い火のときに、鬼まで踊ってるのはお 
もしろいですね。確かに赤い火になったら、わかりやす 
いお祭り感を出してと発注しましたが、予想以上でした。 
——新神様はどう決めていった:のでしょうか 
桝田：ぶっちやけると、パラメータが空いているところ 
を埋めるものが欲しかったと。男で水の神、女で火の神 
様とか。新職業と同じように新神様は期待されるところ 
ですが、削らないといけない神様も出てきます。あまり 
話題に上がっていない神様、設定上削っても問題ない神 
様とか、こっそりいなくなっています。 

—桝田さんにとって『俺屍』とは？ 

桝田：前作は実験でした。こんなゲームってほかにない 
けど、おもしろいに違いない、と。『俺屍 2』 は' 半分は 
お礼ですね。だって15年経って続編が発売される作品っ 
て、ほかにないですよね。これはファンのみなさんに限 
らず、制作スタッフ、『俺屍 i が好きでアルファ • システ 
ムに入社してくれた人とか、そういった人たちが支えて 
くれた部分があって、その人たちへ「やっとできました 
よ」というお礼です。もう1つは遠征などネットを使っ 
た遊び方が、どんな風に広がっていくのかっていう、僕 
が想定した遊び方と違うことをする人たちも多いはず。 
それが楽しみであり、どんな想定外の遊び方が出てくる 
のか、ドキドキしているところではありますね。みんな 
が遊ぶためのいいツールであればいいなと思っています。 
『俺屍 2』 のテーマは……なんだろう、純愛かな。純愛、 
ただしボタンの掛け違い。それが幾重にも重なってる感 
じですね。 


………… -——ニニ- — 一^=1 

|[ クリア後にもお楽しみが！) 

一族の女性が陰陽土に!？ 

今回のインタビューでは、ゲームクリア後の 
展開もいろいろと聞いてみた。そのなかで、な 
んと一族の女性も陰陽士に就けるようになるこ 
とが判明！本編中では夜鳥子のみの特殊な職 
業だった、陰陽士。いったんエンディングを迎 
えたあとは、陰陽士も職業の選択肢の1つとし 
て加わることになる。術に直接攻撃にと、かな 
り活躍してくれそろだ。 



▲陰陽士の武器は敵の前列を1度に攻撃可能なうえ、 
敵後列にも1体攻撃することが可能。 



•族の女性のみが陰陽士に就くことができる。衣 


装は夜鳥子と同じもののようだ。 
1 ^=^ …,,一 





l 復警の物語は次頁に続く 




















































鬼神絵卷 


迷宮の奥には' それぞれの思惑から鬼神(おに 

がみ)と化した天界の神々がI族を待ち受けてい 

る。ここでは迷宮に伝わるいわれとともに、鬼神 

たちの姿絵を紹介していく。合わせて百鬼祭りで 

出会える鬼神の姿絵も' I部だけお見せしよう。 




































遺伝子パーが長い神様ほど 
強い子孫が生まれる 
目安になるつてわけね 








ショウグン 

梵ピン将軍 


I 中^^負情 i 淨火な燃^! 

■獅黯黯辕 


謎の仮面をつけた神様。 
将軍の名前にふさわしく、 
強力な攻撃技を持つ。， 










































る 0 


ナエバノシラユキヒメ 

雪姫 

^雪だるまの姿をした女神。 
髪型や y スラこに、神様姿 
の特徴が残っている。 


^ 龍になるというが、、_ここにも龍が f 


1桃のような豊満な肢体を 1 
持つ女神。自身の魅力を存 J 
分に使い、/男性を悩殺す、る1 


: 


PP^a'a ， / 

シンゲ p 

^大な^! 1 (なま姿 
をした神様。お殿様の y う 
に堂々として*おり、独特の 
話し方を す^^ 4/| 


g 褐色の肌をした美しい人 
アクセサリーや武器は、 
海にちなんだもの。 


氷結道 


罪を清炎るだめに鬼と人が集うゼ 


氷に閉ざされた凍える道 


罪を浄化する神聖な場所。_鯉は滝を登 


物も時間ち、 


，教^?^ 


コオリノオウジ 

氷ノ皇子 


鬼た颂疲職癒斑湯治場 


:鬼たち g 戦 y で傷^た体 g 癒す^泉 
郷。 沸き出;？ 温泉巡り力 i できる: 
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獅子、の姿をじた火の神】 
天界 で^ h 位の神だけ 

その 芳碗誇 脅 1〇麵1 


ベイ 


クバ•イドウ 






モ手> バ大 i ダイキ手 


V 


f 愛宕屋 f ミジ 

_!こ*^?な女神。 

I 輪薄てで猪突猛 

1^01攻撃を@くる。 


鏡餅と力士を合わせだよ1 
5な姿をした男神。巨体を 1 
生かした攻撃が得意。 


すみず念 IS 聰し濟敷: 

黄川人ですら由細口ら卿謎 
敷。真実を知るのは猫たちのみ？# 


%尾院雅羅 


百鬼祭りは祭具を取り戻したあとも、毎年開催 
される。そこでは、季節の祭りごとに待ち構えて 
_いる鬼神たちと出会うことができる。 


白拍子の衣装をまとった 
豹の女神。鬼神になっても、 
天界と同じ姿を保つ。 


ヴバキノ々レン 

椿姫ノ花連 


椿の化身である美しい女 
神。戦うなかで、彼女の回 
りに変化が起こる。 



mi 


春街で買い物 

自国にはまだない商品を 
入手できるかも！ 

參養子、結魂候補探し 

ステキな出会いがあるかも！ 

翁交流試合 

他家と模擬戦！ 

勝てば家紋を獲得！などなど 


我が電プレ国に来たときは ( 

この迷宮を探索するのちいいですよ 
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『俺屍 2』 に入れ込む 3 人の無軌道つぶりをお届け！ 

本誌で日々-族育成に悪戦苦闘を：戦いに役立つ情報からごかなりとが; 
<り広げている編集&ライター陣の i つた縛りプレイまで、三者三様な一 
' :俺屍2』体験記を紹介していく J 」族の様子をお見せしよう。 A 巧、^ 

心 8 "/ぬ、ル•，念^ Jj ：/ ノ^ T、g ゾ 〆 ， K 、 ぬレウ /〆 /K WM 濟、 




5 Kg 長雨連 

両親に似ず色黒。目 
が自慢らしいです。確 
かにキレイな色。 




值段在靡费 B 

1」罃み どろノイ.札 

1愁萌子 ノ中札 
■ @ 矛盗みノ杳 

76 兩 04 


I ^甚雨亘腐 

|登水門の靆 

8497 兩 Olj 

849853 A 11 

j 

1免長雨豆腐 

遞〇館 I 





雑貨屋に投資したら装飾品に、新商品が充実。装備とい 
えば武器や防具にばかり気持ちが向きますが、ワンポイン 
卜の補強として装飾品も大事ですよ。あと、長雨豆腐なる 
道具ができました。我が国の名物なのかな？ 



I 夜鳥子様と2回目の 

百鬼祭りに行ってまいりました 


114 ^焼津ノ若話様 レベルアップ大作戦 


迷宮の探索を続けるうちに、我が一族とともに夜鳥子様もだ 
いぶ強くなつてきました。そこで、百鬼祭りに再び挑戦したい 
と思います。夜鳥子様が強いので、道中サクサク。陰陽士の武 
器 • ムカデ鞭は広い攻撃範囲が魅力ですね。無事奥まで到着し、 
ボスも倒すことができました。そしたら、晴明が衝撃的なこと 
を言い出して……。続きが気になる展開になってきましたよ。 


同じ神様と何回も交神することで、神様 
の席次が上がり、素質も高くなっていきま 
す。でちどれ<らい強くなるかわからない 
と、交神し続けていいか不安になりますよ 
ね。そこで、焼津ノ若鋁をモデルに神様が 
どれくらい成長していくか調べて見ました。 





◄とっても爽やかですが、能力は 
かなり低いです。魅力は、顔と奉 
納点が10とお得なところだけ。 




最終話 
世代交代編 


( g に入 tK マも保くない） 


作展 I へ ff - 放の野望 


阿部晴明に呪いを 
かけ5れたりしたけど 
Is けてくれる人もいた 


いろんなことか 


あつたな 


fl />けてく*^ちん 


たいへん! 


b ち , 


当主様の顔に蛇みたいな刻印が！ 
顔全体に広がると寿命が尽きるよ 




驳しあ 

『あのせし 


ぐのせいめい 


飛天ノ舞子様との 
間にかわいい息子 
ちできた 


たいぺんだったけど 
かわいい孫むすめもできたし 
V 特注の剣も作れた… 

それなりに 

どいい人生だったな 
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らい女の子が生まれなかったんです。つまり、現在 
主力の娘たちが寿命で逝くと、我が一族の戦力が危 
機的状態に……。そしてついに、その刻が来まし 
た！主戦力4人に双子姉妹がいたこともあり、な 
んと2力月で4人とも逝ってしまう事態に!！こり 
ゃヤバイ。戦カストップ安です。こ、これは全然明 
るい家族計画ができていません。というわけで、今 
は一族の戦力を建て直し中です。それもまた楽しい 
のが j 俺屍 2』 の罪なところ。二 


く..-…. ：ゾ. 二てて， j . 二.，，.… V :: 

氏神誕屯、苗字の勝利だね! 

我が神楽坂家からとうとう氏神が生まれました。 
現当主の母 • 花とは双子の仁美です。氏神としての 
名は「真女院神楽 坂」。 神々しい！これは一族の 
姓が r 神楽坂 j つてのが効いてます。まあ、縛りが 


縛りなので交神することはないんですけどね 。 i 


神た ◄ 
なこ正 
のと直 
でな' 
ない遺 
んの伝 
かで子 
うす悄 
れが報 
し、は 
い初大 
，！氏し 



フレイの編集 



8 代目神楽圾遥番 

襲名前の名は、薫。 
趣味がパカ騒ぎとい〇 
とこにギャップ 萌え顰 


神楽圾 
花 


m 


I そりゃ男が生まれる確率は1/2だけど 
4連続はなぃよ 一、 おかげさまで…… 

女踊り屋しか使わないという、マニアックなプレイ中の KY 
S です。男が生まれる確率は50% (たぶん）だけど、最近4連 
続で男の子が生まれました。単純計算で1/16の確率なので、 
十分にあり得ることですが……。そのため、ここ1年3力月く 



電撃一族の If U はまだまだこ： K か S だ！！ 


※特注の武器や防具は持ち主の成長にあわせて強くなっていきます。 
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40万両要求 
ライター 

おふ 



5 代目おふやまもと 

襲名前はおだ。名前 
にかけて、天下布武を 
狙っていきます！ 


おふちけ i 



I 新しぃ金策発見!？ 

これがおふ一族の錬金術だ！ 

金じゃ、金じゃぁ、金よこせ一!……あ、つい取り乱して 
しまいました、申し訳ございません。じつは、これまでずっと 
投資をし続けてきた我が街の武器屋なのですが、次の発展のた 
めには40万両以上も必要なのです。この途方もない金額を前に、 


ちょっと我を忘れてしまいました。もちろん、ただ 
叫んでいるだけではあれません！新たな金策を思 
いつきました。福招き美也という鬼神がいるのです 
が、その鬼神の攻撃の1つに「猫に小判」という、 
ダメージとともに所持金を増やす効果のある攻撃が 
あるのです。戦闘をなるべく長引かせて「猫に小判」 
を何度も受け続ければ、延々とお金を増やし続けら 
れるのではないでしょうか！これは試してみるし 
かない、ということでさっそく迷宮に突撃し、戦闘 
開始。よ一し、パパ所持金いっぱい増やしちゃうぞ 
— 、と期待しましたが、テンションが高かったのは 
最初のうちだけ。福招き美也の攻撃で何度も死にか 
け、さらに「子分を呼ぶ」で現れたザコの泥棒ネコ 
には、なんと逆にお金を次々と盗まれてしまう始末。 
最終的には全滅させられ、帰還して所持金を見たら 
出陣前よりお金は減少……。お金はやっぱり地道に 
稼ぐのが一番ですね（涙)。 


i 立きっとはこのこと 

ある日、コーちんから報告が。街に天災が起こり、 
被害総額が6万両にものぼったとのこと。神社に神 
様を祭っていれば、被害が軽減されることもあるら 
しいのですが、いまだ我が街は神社への投資は0。 
困ったときの神頼みも叶いませんでした。 



▼戦力が華麗に急降下。こ 
のジエツト n — スタ—つぶ 
りはスリル満点です！ 


































































恋に 


つばき もち 

ならぬ I 椿 I 餅 


text by 松下彩季 

まつしたあやき。小説家/フリーライターとして活 
動中。代表作に「リベットと僕」（電撃文庫）がある。 
好きな桝田作品は『リンダキューブアゲイン』。 


プレイヤーの数だけ存在する『俺屍2』の世界。新進気鋭の作家•松下彩季が感じ、つづったオリジナル『讎2』短編物語、開幕一 


とある国の、とある街はずれに一軒の茶屋があった。 
大通りから横道に入り、橋を二つ渡って、長屋の路地 
を五回も曲がらなければならない。とにかくあまり人 
通りのない裏通りにあるものだから、客など滅多に寄 
りつきもしない茶屋の店名を知るものは誰もなかった。 
看板は読めないほどに汚れていたし、縁台は座れば乳 
んで、手をつこうものならささくれが遠慮もなしに肌 
へ刺さる。齢五十になろうかという店主は頑固で目つ 
きが悪く、客にいらっしゃいませのひとつも言わない。 
大して儲かってもいないのに、律儀に毎日看板を出し 
ているところくらいしか取り柄のない茶屋であった。 
そんな場末の茶屋のもうひとつの救いといえば、 

「いらっしゃいませ！うちはお茶と餅しかないけど、 
それでよろしいでございますよね!？」 

頑固親父とは似ても似つかぬ愛想のいい若い娘が、と 
んちんかんな敬語と笑顔で出迎えてくれることくらい 
であった。 

「おや、これは……」 

奉納試合の帰り道。買い物がてらと立ち寄ったみす 
ぼらしい茶屋で、刀を携えた剣士は驚きの声をあげた。 
自分以外は誰も客のいない縁台から、思わず薄暗い店 
内にいる茶屋娘を呼び寄せる。 

「いや、驚いたよ。大通りのどの茶屋に行ったって、 
これほどうまいお茶を出すところはない」 

「あら、驚いた。私の淹れたお茶の味を誉めてくれた 
のは、お父ちゃん以外ではお侍さんが初めてよ ！ J 
麻の着物はひどくくすんだ山吹色だったが、茶の味 
を誉められてぱっと華やぐその笑顔は実に明るく、澄 
んだ春の陽を思わせた。 

「湧かした湯を少し冷ましてから淹れるんです。そう 
したら少しだけ甘みが出るの」 

「こだわっているんだな。この餅も道明寺粉の練りの 
塩梅が実にいい。それに甘い蜜がたまらぬ」 

奉納試合の疲れも吹っ飛ぶような甘味の味わいに、 
剣士は唸った。白い餅の中に蜜がたっぶり染み込んで 
いる。これほど甘いものを、このようにみすぼらしい 
茶屋で食べられるとは。 

「美味しいでしょ？ でしょでしょ？ うちのお父ち 
ゃん、甘葛の研究をしててね、私がそれを餅にしてみ 
たの」 

「これは大通りに店でも構えれば高く売れるのではな 
いか？ こんなところでは人も寄ってこぬだろう」 

「う一ん、それがうちのお父ちゃん、頑固者でね 一。 
山に行って甘葛採ってきて美味しい蜜を作るんだって 
こと以外、興味がないの。で、お父ちゃんの血を引い 
てる私も、あまりお金儲けとかには興味がなくて。家 
族みんなが食べていけて、美味しいお茶とお餅があっ 
て、こうしてたまに美味しいのがわかる人が来てくれ 
たら、それで万事よろしいでござんせん？」 

少しも気取るところのない少女の無邪気さに、剣士 
は幾度も頷いてみせた。 

「気に入った。これからは街での買い物帰りに立ち寄 
ることにしよう。一族の皆にも食べさせてやりたいか 
ら、この餅を五つばかり包んでくれ」 

「わあ！初めてのお得意さまかも!！毎度ありがと 
うございますです！少々お待ちをっ。やった、これ 
で売り切れ。早じまいだ！」 

金を渡して餅の包みを受け取る剣士を、茶屋娘は飾 


り気のない笑みで見送る。 

「また来てね、お侍さん!!」 

屋敷に持ち帰った餅は、男も女もイタチも皆が一瞬 
で食らいつくすほど評判だった。剣士は一力月に一度、 
街に出れば必ず茶屋まで足をのばし、ゆるりと一服す 
るようになった。茶屋は変わらず人が少なかったが、 
だが娘も父親も何ひとつ不服はない様子で、その穏や 
かさ、そして娘の気取らぬ笑顔が剣士にとっては戦い 
に明け暮れる日々の微かな救いとなっていった。 

春が夏になり、夏が秋になり、山から寒風が吹き下 
ろす冬になったある日のことだ。茶屋娘は思いつめた 
ように瞳を潤ませ、店を訪ねた剣士に詰め寄った。 
「ねえ、お侍さんって強いよね？賢い人よね？」 
「なんだ、やぶからぼうに。俺は弱くはないが、賢く 
もないそ。鬼を退治に行って、たまに奉納試合に出て、 
また鬼を退治して……その繰り返し。どこにでもいる 
剣士だ」 

「でも奉納試合に呼ばれて、死なずに鬼退治を続けて、 
うちの茶屋に来て、私に言葉の使い方を教えてくれる 
くらいには強くて賢い、でしよ？」 

「まあ、それはそのとおりだが……」 

娘は茶屋の奥で、甘葛の蜜を煮つめながらいつもの 
ように居眠りをしている父親の姿を確認すると、 
「こっちに来て」 

剣士を店の向かいの細い路地まで引きずっていく。往 
来に人は多く見あたらなかったが、女に引っ張られる 
剣士の姿はさぞ情けなく映ったかもしれない。 

「お、おい、何事だよ」 

娘に鷲掴みにされた手から伝わってくる体温はあた 
たかく、やわらかで、剣士をいささか戸惑わせた。息 
が白く煙り、薄暗い影が落ちる路地裏で、誰もいない 
ことを確認した娘が正面から頭一つ背の高い剣士を見 
上げる。そのまなざしがあまりにも真っ直ぐすぎて、 
剣士は瞳をそらせない。よくよく見れば、白くすべや 
かな頬も赤く上気している。 

「お侍さん」 

「な、なんだ……」 

「私に……私に……」 

大きく息を吸った彼女は、意を決したように言った。 
r ——鬼の斬り方を教えてくれない？ j 
「……は？」 

「お願いよ、私には時間がないの！鬼を倒せば、た 
っぶり報奨金をもらえるんでしよう？」 

彼女はうろたえ、剣士の着物の袖を掴んで揺さぶっ 
てくる。あまりにも思いがけない要求に、剣士は「落 
ち着け」と肩を掴んだが、ついにはわっと泣き出して 
しまった。 

「見て」 

「これは …… J 

彼女が着物の半衿を大胆にくつろげると、ちようど 
鎖骨の上あたりから胸にかけてどす黒く痣のようなも 
のが広がっていた。 

「少し前にぼつんとできて、それがどんどん広がって 
るの。痛くて、熱も出るから、お医者に行ってみたら、 
奇病で治せないって言われたわ……もって、あと一年 
もないだろろって」 

「ならばどうして養生せぬ？漢方薬でも煎じて飲め 
ば、少しは違うだろう」 


「うちはお母ちゃんが長患いで伏せってるの……お母 
ちゃんの普段の薬だけで手一杯よ。だから、せめて死 
ぬ前にお父ちゃんとお母ちゃんに残したいの、お金だ 
けでも。私は放っておいてもどうせ死ぬんだから、も 
し鬼にやられたって惜しくはない。お願い！時間が 
ないの！」 

娘の瞳にはさまざまな感情が涙になって滲んでいた。 
剣士にはわかる。命の期限を告げられて、残り時間を 
刻む時計の如く過ぎていく日々。何かを託したい、遺 
したいと焦る心。そのすべては混ざって、濁り、娘の 
心を苦しめ、だからこそあらぬ行動に走らせてしまう。 

剣士はぐっと唇を噛みしめると、娘の着物の衿を整 
えてやり、そっと言った。 

「……命はそのように無駄にしてよいものではない。 
バカなことは考えずに、ひとまず店を休んで養生する 
のだ。ほら、熱があるそ。浮かされているんだ」 

そっと額に手を当てたが、かっとなった彼女に手を 
振り払われた。ぼろぼろと大粒の涙を流し、娘はその 
場にへたりこんでしまう。 

「お侍さん、言ってたじゃない！『どれだけ生きる 
かが大切なんじゃない、どう生きるかが大切なんだ』 
って！私もそうしたいだけなのに、どうして!？」 

娘は剣士と交わした会話の一語一句を覚えていた。 
何気ない街の噂話から、人生訓のような会話まで。う 
つろいゆく季節の中でたくさんの言葉を交わし、学び、 
笑いあった。そんな日々がずっと続くと思っていたの 
に、どうしてこんな運命にさらされなければならない 
のだろう。そう恨む気持ちを、何とか押し殺して希望 
にすり替えようとしていたのに、彼に否定されてはも 
う微かな希望さえ見えない。 

汚れるのもかまわずに地面へ突っ伏して泣きじゃく 
る娘の背を、剣士はそっと撫でてやる。 

「どう生きるか、それは大切だ。だが……どれだけ生 
きるかということも同じように大切なのだ。あなたに 
はちゃんとそれを言っておくべきだった……すまない」 
娘が泣きやむまで、そして鬼を倒すなど考えてはな 
らぬと説いて彼女がしっかりと頷くまで、剣士はずっ 
とそばに寄り添って、細い肩をいつまでもいつまでも 
さすってやった。 

「医者がなんと言ったか知らないが、変なことを考え 
ずにまずはゆっくりと休むのだ。そうすれば少しは体 
の調子も上向くだろう」 

「本当 …… ?J 

「ああ、本当だとも。休むことは大切なことだぞ J 

「……うん」 細 

娘はどうにか平静を取り戻して店に戻り、剣士は踵 
を返すと屋敷へ急ぎ戻った。既に日は暮れかかり、夕 
餉の香りが漂っている。 

「当主様！街への買い物、お疲れさ一した！…… 
って、あれ？今日はお餅のおみやげ、ないっぽい？」 
笑って出迎えた少女だったが、手ぶらで帰ってきた 
剣士の手元に尻尾がうなだれる。手みやげを期待して 
出迎えに集まった彼の息子や娘達も、一様にがっかり 
した様子をみせたが、剣士はそれには構わず言った。 

「コーちん」 

「はいはい？」 

「皆も聞いてくれ！すまないが、今月の予定を変更 
したい。茶屋の鸡が病にかかり、苦しんでいるのだ。 
だから……熵獄道へ鬼の討伐に出陣したいと思う！ 






























高らかに宣言する剣士の声に、皆はぽかんと口を開 
けるばかりだった。 

「えっと、予定変更は別に構わないけど一」 

コーちんと呼ばれた耳と尻尾のある不思議な少女は、 
う一んと首を右へ左へ傾げた。 

「病気の娘さんと熵獄道に、何の関係があるのスケ？ J 
剣士は、一族郎党を見渡して言った。 

「やぶ医者の見立ては間違っている……娘の胸につい 
た痣、あれは鬼の仕業だ。ドーマン僧の呪いの紋様に 
よく似ていた」 

ふんふんとコーちんが頷く。 

「ということは 一、 その茶屋の娘さんに呪いをかけた 
ドーマン僧を探してやっつけちやえば、呪いが解けて 
娘さんは助かるかもってこと？」 

「ああ。そうしたら、俺たちはまた、あの美味で甘〜 
い餅が食べられるってわけだ。どうだ？悪くない話 
じやないか？」 

コーちんも子ども達も餅の味を思い出したのか、皆 
でじゅるりと口元のよだれを拭う。それほどに、あの 
茶屋の餅は絶品なのだ。餅を作る娘を守るべく出立を 
急ぐことに誰も異存はなかった。 

「ていうか一……当主様ってばさっき、娘の胸……と 
か言ったっぽい？それって、ひよっとしてえ〜、娘 
さんの胸を見たってこと？」 

「み、み、見てない！ちよっとしか!!」 

コーちんのツッコミに当主自ら墓穴を掘ると、あと 
は子ども達がなだれ込んできて始末に負えなくなる。 
「ちよっとってことは、見たの!？」 

「み、み、見た……が！でも見えてない ! U 
「見えてないって、どこが一っ!？」 

「お父上……サイテー」 

「ととと、とにかくだな！」 

剣士は当主らしく腹の底から出る声で、その場に居 
合わせる全員へと告げる。 

「娘に呪いをかけた鬼を倒しに行く、それだけだ！ 
……俺たちにできることは、それだけだ」 

彼が言うと、こども達は少し寂しげに、しかし大き 
く頷いた。居並ぶ瞳は決意にあふれ、短くも長い年月 
を積み重ねてきた一族の矜持を物語っていた。 

鬼を倒す。倒して倒して倒して、いつか阿部晴明を 
打ち倒す力をつけるその日まで血を繫ぎ、託していく。 
それ以外にできることなどないのだ、なにひとつ。 

夕餉を食べ終え、当主と呼ばれたその剣士は一人、 
縁側から月を見上げ、冬枯れした庭先を眺める。コー 


ちんが運んできた茶をすすり、彼は思わず苦笑した。 

「なんすか、当主様」 

「いや。お前の淹れてくれるお茶は、相変わらず不味 
いと思ってな」 

「ひっどい。これでもがんばってるのに。熱々でしよ」 

「茶はな、少し湯を冷ましてから淹れるのだ。そうす 
ると甘みが出る」 

「む 一。 もっと早く教えてくれればよかったのに」 
庭には花一つない。もうすぐ雪も降るだろう。剣士 
は掌をじっと見つめた。 

「なあ……俺の命は、今度の春まで保たぬだろう？」 

「……はい」 

「あの生け垣の花が咲く頃にも、間に合わないな？」 

「はい」 

「こうしてお前の不味いお茶を飲めるのも、あと少し 
といろわけか」 

彼は笑って、月光に手を透かしてみる。 

「コーちん。月のはじめには、街はずれの茶屋に餅を 
買いに行って、皆に振る舞ってくれないか。そして余 
裕がある時にはそこの娘の母親に、薬屋で萬椿膏を買 
って届けてほしい。それから春になったら —— J 
剣士は続けざまに、あわせて三つの願い事をコーち 
んに伝えた。 

「わかったよ。全部、あっしにまかせて」 

小さな彼女がぼんと胸を叩いて微笑む。あまりにも 
静かな冬の夜の空気に誘われてか、剣士はいつもより 
ずっと饒舌だった。 

「どう生きるか、ということを己に問い続けて生きて 
きた……だが呪われたこの血に縛られて、俺は何も為 
せなかった気がするよ。だからせめて……あの娘には 
生きてほしい。死なずに済む人生ならば、たとえどれ 
ほどつらい道であろうとも、できるだけ長く生きて、 
幸せであってほしいと思うのだ。……なあ、俺は間違 
っているだろうか？」 

剣士の言葉に、コーちんは答えなかった。ただじっ 
と、彼の隣で月を見上げる。やがて冷えた茶をすすっ 
た剣士が、また苦笑った。 

「ははは……お前の茶は、不味いな。不味くて……涙 
が出るほどだよ。死んでも、忘れられんな …… J 
やはりコーちんは何も答えず、いつしかイタチの姿 
のまま、頬を拭う剣士の側にそっと寄り添い続けた。 

冬の寒さがひと段落する頃には、すっかり茶屋娘の 
体調は元の通りになっていた。痛みや熱は引き、あれ 
だけ大きく広がっていた痣もきれいに消え失せて、や 
ぶ医者が何事かと目を丸くしたほどだ。 




そろそろ桜がつぼみをつけはじめ、街ではみだれひ 
な祭りの準備が始まる頃だろう。今日も今日とていつ g 
ものように看板を出し、大通りの方角を見やる。 

「お侍さん、最近来ないなあ……」 

人通りの少ない道だから、あの人が通ればすぐにわ 
かる。しっかり眠れば大丈夫と言ってくれたあの人の 
言うとおりにしたら病気が治ったのだ。それに誰かが 
時折、軒先に置いていってくれる高価な漢方薬のおか 
げで母親の病気も快方に向かいつつある。父親の作る 
蜜を使った餅も、改良を重ねて美味しくなった。とび 
きりの新作だけは最初のお客として食べてほしいと思 
って待っているのに、彼はなかなかやってこない。淡 
く頬を染めたまま店先に立ってぼんやりしていた娘は、 
不意に足下へまとわりついた小さな影に「きゃっ」と 
声をあげた。 

「猫!？じゃなくて、イ、イタチ？」 

路地からひょっこり現れたのは、まだ冬毛の小さな 
イタチだった。イタチは器用に縁台へとよじ登り、口 
にくわえていたものを置くと再び路地へと駆けて姿を 
消してしまった。娘はイタチの忘れ物を手に取る。 

「……ツバキ？」 

それは小さな花を一輪つけた、細い椿の枝だった。 

大ぶりで艶やかな二枚の葉は美しい緑に輝き、陽光を 
反射して輝く。どうしてイタチが椿の枝を置いていっ 
たのか、まったく思い当たるところがない。娘は何度 
も首を傾げていたが、やがて「そうだ」と小さく眩い 
て、二枚の葉を手折ると店の棚にしまってある、作り 
たての餅をひとつ手に取った。 


「これをこうしたら……あの人、喜びそう」 

二枚の椿の葉で餅を挟むと、白い道明寺粉と緑の葉 


色との対比が美しい菓子ができあがった。花ばかりに 
なった寂しい枝はかんざし代わりに結い髪へさした。 
「おおい、椿！こっち、ちょいと手伝ってくれい」 
「は一い、お父ちゃん！」 

彼が見たらなんと言ってくれるだろう。元気になっ 
たどころか、色気づきやがってとからかわれるかもし 
れない。娘は剣士の顔を思い浮かべてそっと微笑む。 

「名付けて椿餅、いかがでしょうか、お侍様……なん 
てね。ふふ」 

それこそ赤い椿のように娘は頬を染め、今日も往来 


を駆けてくる剣士の姿を待ち続ける。 
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『俺屍』を遊ぶ理由…それは『俺屍』でしか味わえない「粋」があるから 


『俺屍』のどこが好きか？物語や切ないシステム 
もさることながら、個人的にはプレイするあらゆる 
タイミングで「戸惑う」ことがないように工夫が施 
されている点がツボです。たとえば名前をつけても 
「すぐに死ぬんですけど」という懸念をあとで汲ん 
でくれる世界設定とシステム。それに音や音声を聞 
いて楽しむ部分と、目で読み、映像を見て理解でき 
る部分とが、シンク□せずに融合している点などが 
それにあたります。視覚と聴覚が合わされば100% 
で楽しむことができ、もし外出先などで音を聞くこ 


とができなくても、それはそれで「戸惑う」ことが 
ないように作られている。しかし親切すぎず「あつ、 
ここでボタンを押すのか」というゲームらしい能動 
的な「戸惑い」も仕掛けられている。気がついて解 
決する喜びに向け、美しく仕組まれている演出の数 
々が大好きです。セーブ時にも 「 WILL を聴いて終 
了する」という選択肢で、プレイヤーが自ら区切り 
をつける演出が用意されている。ゲームとしては、 
なくてもかまわないもの。けれどそれらはすべて、 
これがなければ『俺屍』ではないとい5ものばかり。 



◄うちの3姉妹。 
最初の子はつる 
つばげの双子の 
男子で、思わず 
無言になつた。 


敵を倒してキャラを育てるゲームは数あれど、この 
粋を味わうために『俺屍』を遊ぶんだといっても過 
言ではありません。『俺屍』でしか味わえないおも 
しろさが絶対にある。次の世代に託したいと、心か 
ら思う作品がまたひとつ増えました。（松下彩季） 
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» このコミックは P .19 から お読みください。 





コ—ちんが気になつたら、まずは体験版を遊んでみょぅ H 16 
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お迷な迷 
い宮か宮 
てでなに 
けダかち 
ぼツにつ 
〇シ優い 
にユ秀て 
すしなく 
るてイる 
と 夕 



と叫んでくる 

かわいい(外道) 



走りすぎて 
体力を失ラ 
当主様 




































































敗ち担 
北よ当 
感つ氏 
とに 



カメラを 
向けてち 
何の抵抗ち 
しない 





































































« このコミックは こちらから お読みください。 


6月某日 
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お描の担 
誘きプ当 
いまレ氏 
をせイか 
いん日ら 
た:か記 
だとを俺 
く言屍 
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『俺屍 2』 の世界をより楽しむため 
の、最速攻略本が発売中。戦闘の基 
礎知識から交神の儀、迷宮などの解 
説に加え、神様の遺伝情報や装備品 
の各データも幅広く網羅。一族育成 
に悩む当主様必携の一冊だ。 

-発売日：発売中 

•判型： A5 判•ページ数： 208ページ 
•定価：本体1,600円 （+ 税） 


『俺屍 2』 攻略 wiki サイトが才 
ープン中。本作におけるあらゆ 
るデータを網羅し、定期的な更 
新で最速情報にも素早く対応。 
本作をよりディープに遊び尽く 
すためのサイトだ。 











